SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU

1. Metryczka materiatu

Tytut materiatu

Szpieg w zamku

Numer materiatu

X.16

Autorzy scenariusza

Tomasz Szatkowski, Daniel Sieminski

Weryfikacja WCAG

Zespot ekspertow ds. WCAG (Dominika Gaponiuk, Agnieszka
Brodowska, Urszula Grygier, Lukasz Mrozinski)

Weryfikacja zatozen
techniczno-informatycz
nych

Zespot informatykéw ds. integrowania e-materiatow pod
wzgledem technologicznym (Pawet, Tomaszek, Katarzyna Gagan,
Anna Magdziarz-Tomaszek, Grzegorz Kusztelak)

Weryfikacja jezykowa

Elzbieta Chrabotowska

Rodzaj multimedium

wirtualny spacer

Wykorzystanie AR lub
VR

AR - rozszerzona rzeczywistos$¢
VR - wirtualna rzeczywistos$¢

standardowa 2D lub 3D
O AR
O VR

Etap(y) edukacyjny(e),
dla ktorych
przeznaczony jest
materiat.

Il etap: szkota podstawowa (klasy IV-VIII)

lll etap: liceum ogdlnoksztatcgce / technikum (zakres
podstawowy i rozszerzony)

Przedmiot(y), do nauki
ktorych przeznaczony
jest material.

historia
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2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Delegacja polskich rycerzy reprezentujgca Wtadystawa Jagiette jest podejmowana na zamku w
Malborku przez wielkiego mistrza zakonu krzyzackiego; rycerz zakonny oprowadza Polakéw po
zamku, prezentujgc komnaty; jeden z delegatow jest ukrytym szpiegiem i zapisuje wszystkie
informacje na temat zamku krzyzackiego. Materiat zawiera interaktywne opisy: historii stosunkéw
polsko-krzyzackich, architektury sredniowiecznej, kultury rycerskiej, wzorca rycerza, roli zakonow
rycerskich.

Cel ogolny materiatu

Uzytkownik poznaje kulture sredniowiecza, kulture rycerskg oraz wzorzec rycerski poprzez historie
zabytku materialnego, jakim jest zamek krzyzacki w Malborku (stolica panstwa zakonu
krzyzackiego budowana przez 150 lat, uznana za fortece nie do zdobycia w okresie swietnosci
panstwa zakonnego). Uzytkownik zwiedza zamek niski, $redni i wysoki z kulminacjg w postaci
audiencji u wielkiego mistrza zakonu krzyzackiego, poznajgc w ten sposéb architekture zamku
obronnego z okresu Sredniowiecza.

Cele z podstawy programowej ksztatcenia ogélnego mozliwe do realizacji za pomoca
materiatu

Szkota podstawowa (klasy IV-VIII) i szkota ponadpodstawowa (zakres podstawowy)
Historia
Uczen:
e pozna zamek, kulture rycerskg, uzbrojenie, obyczaje w epoce sredniowiecza;
e rozpozna zabytek kultury Sredniowiecza, wskaze réznice miedzy stylem romanskim a
stylem gotyckim.
Szkota ponadpodstawowa (zakres rozszerzony)
Historia
Uczen:
e bedzie potrafit okresli¢ potencjat zakonu krzyZzackiego w dziedzinie nauki, architektury,
sztuki i zycia codziennego;
e uporzadkuje i umiesci w czasie najwazniejsze wydarzenia zwigzane z relacjami
polsko-krzyzackimi w XIV i XV wieku;
e scharakteryzuje i oceni stosunki polsko-krzyzackie na ptaszczyznie polityczne;j,
gospodarczej i kulturowej oraz wymieni czynniki wptywajace na atrakcyjnos¢ Polski dla
cztonkéw panstwa zakonu krzyzackiego.

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Zamek krzyzacki w Malborku oraz jego wnetrza z okresu najwiekszej Swietnosci w formie grafiki
rysowanej, rycerze w strojach z epoki; nalezy zwrdci¢ uwage na réznice miedzy strojem rycerza
krzyzackiego a knechta, strdj wielkiego mistrza musi by¢ zgodny z wymogami epoki.

Wkroczenie rycerzy polskiej delegacji przez brame na teren sredniego zamku; dziedziniec, studzy
zakonni, konie; na zamek delegacje wprowadza rycerz zakonny; polscy rycerze w petnym
rycerskim rynsztunku; w podobny sposéb prezentuje sie rycerz zakonny (w barwach zakonu
krzyzackiego).
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Delegacja po wjezdzie na zamek wysoki jest witana w Patacu Wielkich Mistrzow przez wielkiego
mistrza i jego $wite:
e wielki komtur — petnigcy funkcje ministra gospodarki i spraw wewnetrznych, zastepca
wielkiego mistrza; funkcje te piastowat komtur malborski;
e wielki marszatek — petnigcy funkcje ministra wojny; funkcje te piastowat komtur krélewiecki;
e wielki szpitalnik — petnigcy funkcje ministra dyplomacji (a teoretycznie zajmujacy sie
dziatalnoscig charytatywng zakonu); funkcje te piastowat komtur elblgski;
e wielki skarbnik — zajmujacy sie finansami zakonu;
e wielki mincerz — odpowiedzialny za opieke nad uzbrojeniem, konmi i stanem twierdz;
e wielki szafarz — odpowiedzialny za handel.
Wielki mistrz wyrdznia sie strojem (herb wielkiego mistrza na tunice).
Wszyscy wyzej wymienieni sg w sali w trakcie biesiady; polski delegat - szpieg rozmawia z kazdym
i dowiaduje sie szczegotow na temat dziatalnosci kazdego dostojnika zakonnego, a przede
wszystkim spraw dotyczgcych organizacji, spraw wewnetrznych, finanséw, uzbrojenia stanu
twierdzy malborskiej (liczba zbrojnych, bron, wielko$¢ muréw, liczba baszt).

Dodatkowe informacje dotyczace szczegotow:
Malbork - zamek krzyzacki - Architektura Sredni

https://medievalheritage.eu/pl/strona-glowna/zabyiki/polska/malbork-zamek-krzyzacki/

Kluczowe wymagania merytoryczne i dydaktyczne dla Wykonawcy materiatu, ktére musza
zostaé¢ uwzglednione

Niezbedne:
e architektura zamku w Malborku (budynki, mury obronne, zamek niski, sredni i wysoki,
punkty obrony) z okresu przetomu XIV-XV wieku;
e wyposazenie zamku i zatoga (rycerze, knechci, ich uzbrojenie osobiste);
e kultura rycerska, informacje o biesiadzie, informacje o stroju rycerza zakonnego zaréwno w
trakcie biesiad, jak i stroju bitewnego (zbroja, jej elementy, kolczuga, hetm).

Opis struktury materiatu

Ekran 1: Panorama zamku w Malborku od strony Nogatu; krétkie intro lektora na temat budowy
zamku; kto, gdzie, ile lat, z ilu zamkéw sktadat sie zamek w Malborku; model 3D z mozliwo$cig
przyblizania, obrotu.
Ekran 2 : Gracz jest wirtualnym uczestnikiem wkroczenia rycerzy polskiej delegacji przez brame na
teren sredniego zamku; oglada dziedziniec, widzi ludzi, konie; delegacje wprowadza rycerz
zakonny; jest przewodnikiem; prezentuje potege zamku, a tym samym zakonu krzyzackiego.
Ekran 3: Wejscie na zamek wysoki; wejscie do sali gtdwnej; powitanie polskiej delegacji przez
wielkiego mistrza i jego komturéw; wielki mistrz dokonuje prezentacji komturdow.
Ekran 4: Biesiada w sredniowiecznym zamku; polscy rycerze sg podejmowani przez wielkiego
mistrza; widoczna zastawa $redniowiecznego stotu.
Ekran 5: Peten widok zawartosci zebranych informacji; widok zawartosci w formie pergaminu,
czyli podsumowanie osiggnie¢ w formie listy zebranych informaciji, ktére bedg uporzadkowane wg
kategorii:
o architektura zamku w Malborku (budynki, mury obronne, zamek niski, sredni i
wysoki, punkty obrony);
o wyposazenie i zatoga (rycerze, knechci, ich uzbrojenie osobiste, zabezpieczenie
na wypadek obrony);
o zasoby i zapasy;
o kultura rycerska, informacje o biesiadzie, informacje o stroju rycerza zakonnego
zaréwno w trakcie biesiad, jak i stroju bitewnego (zbroja, jej elementy, kolczuga,
hetm).
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https://medievalheritage.eu/pl/strona-glowna/zabytki/polska/malbork-zamek-krzyzacki/
https://medievalheritage.eu/pl/strona-glowna/zabytki/polska/malbork-zamek-krzyzacki/

Kazda pozycja na pergaminie musi by¢ dostepna dla uzytkownika; moze na nig klikng¢ i
przegladaé zdobyte informacje. Dodatkowo gracz na zakoriczenie ma dostep do uproszczonej
mapy zamku, na ktorej wyswietlajg sie oznaczone symbolami miejsca zebrania informacji.
Zakonczenie ma posiada¢ podsumowanie w formie narracji odnoszacej sie do kontekstu
historycznego (spotkanie na zamku odbywa sie tuz przed wybuchem wielkiej wojny z zakonem
krzyzackim; informacja na temat wojny jej przebiegu i wyniku okresli graczowi aspekt historyczny

gry).

Mechanika materiatu

Sposoéb poruszania si¢ uzytkownika:
e Uzytkownik porusza sie wirtualnie po zamku za pomocg myszki lub klawiatury

(strzatki/kursory).
e Interakcja odbywa sie poprzez klikanie elementéw widocznych na ekranie.
Interaktywnose¢:

o Najazd myszki: Na kazdym ekranie uzytkownik moze najecha¢ myszka na element
budowli, uzbrojenia, postac¢ lub inny obiekt, aby odkry¢ interaktywne opisy. Opisy moga
przybieraé forme: tekstu, nagrania audio, krétkiego filmu.

e Klikniecie na wybrany element umozliwia zapisanie informacji na wirtualnym zwoju
pergaminu.

Misje uzytkownika:
e (Gléwng misjg jest zebranie jak najwiekszej ilosci informacji na temat:
o architektury zamku (mury obronne, dziedzihce, komnaty).
o wyposazenia zamku (uzbrojenie, wyposazenie wnetrz).
o organizacji zakonu (funkcje komturéw, dziatania administracyjne).

e Informacje zdobywane sg na podstawie: obserwac;ji (wizualne wskazanie elementow),
narracji przewodnika — rycerza zakonnego, ktory opisuje potege zakonu i zamku, interakgc;ji
z postaciami i otoczeniem (klikniecia myszka).

Zapisywanie informaciji:
e Informacje sg zapisywane w formie wirtualnego zwoju pergaminu.
e Zw0j pergaminu:
o pojawia sie w dolnym rogu ekranu (lewy dolny rég).
o rozwija si¢ i zwija, gdy gracz klika na ikony reprezentujgce zdobyte informacje.
o wys$wietla zapisane informacje w formie kategorii, takich jak: architektura zamku,
wyposazenie i zatoga, zasoby i zapasy, kultura i ceremoniaty.
Zakonczenie:
e Na kohcu gry uzytkownik widzi podsumowanie swoich osiggnieé:
o przeglada wszystkie zebrane informacje na rozwinietym pergaminie.
o interaktywna mapa zamku (uproszczona) pokazuje miejsca, w ktérych zebrano
dane.

e Narracja podsumowuje kontekst historyczny, wyjasniajgc, ze wydarzenia w grze
poprzedzajg wybuch wielkiej wojny z zakonem krzyzackim. Zakonczenie uwzglednia
informacje o przebiegu i wyniku tej wojny.

Grafika

Panorama zamku od strony Nogatu (intro)

e Trojwymiarowy model zamku krzyzackiego w Malborku, przedstawiony w formie
uproszczonej, ale realistycznej. Widok z lotu ptaka, umozliwiajgcy obrét i zblizanie.
Priorytetem jest ukazanie charakterystycznej struktury warowni: niskiego, sredniego i
wysokiego zamku oraz umiejscowienia fos i muréw obronnych. Teren wokét zamku z
symbolicznym przedstawieniem rzeki Nogat.

Dziedziniec sSredniego zamku

e Grafika przedstawiajgca delegacje polskich rycerzy wjezdzajgcych przez brame zamku

sredniego. Dziedziniec wypetniony prostymi modelami postaci (rycerze, stuzba, konie).
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Rycerze zakonni ubrani w tuniki z biatego sukna z czarnym krzyzem. Delegacja polska w
historycznie poprawnych zbrojach.
e Tlo (dziedziniec) moze by¢é mniej szczegotowe, a elementy takie jak konie i stuzba
wytgcznie w formie statycznych modeli.
Wejscie do zamku wysokiego i Patacu Wielkich Mistrzow
e Ukazanie reprezentacyjnego wnetrza zamku wysokiego. Wnetrze Patacu Wielkich
Mistrzéw (refektarz) z widocznymi elementami reprezentacyjnymi: stotem biesiadnym,
tawami i ozdobnymi elementami architektonicznymi. Postacie wielkiego mistrza i komturéw
wyréznione prostym strojem.
e Animowane ruchy postaci ograniczone do podstawowych gestéw. Mozliwo$¢ klikniecia na
postac¢ w celu wyswietlenia informacji.
Biesiada w Wielkim Refektarzu
e Scena uczty w sali refektarza ze stotlem biesiadnym. Przedmioty, takie jak naczynia, misy,
dzbany — przedstawione w sposdb schematyczny.
e Zamek w tle zachowuje cechy epoki. Rycerze zakonni oraz polscy rycerze siedzg przy
stole, rozmieszczeni w sposob statyczny.
o Mozliwos¢ wyswietlenia opisu elementéw po kliknieciu (np. wyjasnienie réznic w strojach
podczas biesiady).
Pergamin — mapa interaktywna
e Zw0j pergaminu rozwijanego z sakwy, ktory zawiera zebrane informacje. Mapa zamku w
formie schematycznej, podzielona na zamek niski, sredni i wysoki z ikonami
symbolizujgcymi kluczowe miejsca. Kazdy element klikalny, prowadzi do opiséw
tekstowych lub wizualnych.
e Grafika 2D, uproszczona, pozwalajgca na tatwg integracje w interfejsie aplikacji.
Postacie rycerzy
e Postacie w zbrojach z epoki, w prostych formach 3D. Stroj wielkiego mistrza z
symbolicznym herbem. Rycerze zakonni w kolczugach i tunikach z biatego sukna z
czarnym krzyzem. Uzbrojenie (np. miecz i tarcza)

Dodatkowe informacje: Uzbrojenie uzywane przez czionkow zakonu krzyzackiego - Muzeum Torun

Przykladowe inspiracje

Wirtualny spacer — Muzeum Zamkowe w Malborku
Przykfad dobrze zaprojektowanego interaktywnego zwiedzania zamku.
https://zamek.malbork.pl/

Assassin’s Creed Discovery Tour — Sredniowieczne miasta i zamki
Interaktywny spacer po zamkach i miastach z historycznym kontekstem.
Inspirowane autentycznymi rekonstrukcjami miejsc historycznych.
https://www.ubisoft.com/en-gb/game/assassins-creed/discovery-tour/

Sherlock Holmes: The Devil’s Daughter — Mechanika sledztwa

Przyktad eksploracji lokacji pod kgtem zbierania informacji i dowodoéw.
Inspirowana grami detektywistycznymi mechanika przeszukiwania pomieszczen.
https://store.steampowered.com/app/350640/

The Room - Interaktywne zagadki i eksploracja zamknietych przestrzeni
Mechanika odkrywania sekretéw i ukrytych przejs¢ w starych budynkach.
Inspiracja dla sposobu prowadzenia gracza przez interaktywne zagadki.
https://store.steampowered.com/app/288160/The Room/

Legendy Zamkoéw — Interaktywna mapa zamkoéw Polski
Umozliwia prezentacje legend i historii poszczegdlnych zamkow.
Inspiracja dla narracji fabularnej scenariusza.
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https://muzeum.torun.pl/blog/uzbrojenie-uzywane-przez-czlonkow-zakonu-krzyzackiego/
https://zamek.malbork.pl/
https://www.ubisoft.com/en-gb/game/assassins-creed/discovery-tour/
https://store.steampowered.com/app/350640/
https://store.steampowered.com/app/288160/The_Room/

https://zamki.res.pl/

TimeMaps — Zmiany architektoniczne i historyczne zamkéw

Interaktywne mapy prezentujace, jak zamki ewoluowaty w czasie.

Pomocne w dodaniu warstwy edukacyjnej do scenariusza.
https://www.timemaps.com/

Fundusze Europejskie Rzeczpospolita

dla Rozwoju Spotecznego - Polska

Dofinansowane przez
Unie Europejska



https://zamki.res.pl/
https://www.timemaps.com/

4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-material musi uwzgledniaé zalozenia uniwersalnego projektowania w
edukacji (UDL) oraz by¢ zgodny ze standardami dostepnosci cyfrowej WCAG
obowigzujacymi na dzien ogtoszenia naboru, standardem ATAG 2.0 oraz zapisami ustawy z
dnia 19 lipca 2019 r. o zapewnianiu dostepnosci osobom ze szczegélnymi potrzebami (Dz.
U. 2 2019 r. poz. 1696) i ustawy z dnia 4 kwietnia 2019 r. o dostepnosci cyfrowej stron
internetowych i aplikacji mobilnych podmiotéw publicznych (Dz.U. z 2019 r. poz. 848).
Powinien tez uwzglednia¢ dobre praktyki, stosowane w celu zapewnienia wysokiej jakosci
dostepnych cyfrowo materiatow edukacyjnych.

Uzytkownik ze szczegdlinymi potrzebami, korzystajgcy z przygotowanego zaawansowanego
e-materiatu, powinien korzysta¢ z mechaniki materiatu (menu nawigacyjnego) w taki sam sposob,
jak wszyscy uzytkownicy. Nalezy przygotowaé menu, w ktérym wybiera on dostosowania materiatu
do swoich potrzeb. W ramach wybranych dostosowan zaawansowanego e-materiatu uzytkownik
powinien korzysta¢ ze wszystkich zaprojektowanych funkcjonalnosci. Zaawansowany e-materiat
powinien spetnia¢ kryteria dostepu dla technologii dotykowych (np. ekranéw dotykowych),
dostepnosci z poziomu klawiatury czy za pomoca zewnetrznych urzgdzen wejsciowych (np. mysz
powiekszona), technologii asystujgcych (np. czytniki ekranu). Poszczegdlne utatwienia dostepu
oraz ich konfiguracja powinny by¢ dostepne w menu przed uruchomieniem aplikacji. Powinna
istnie¢ réwniez mozliwo$¢ zapamietania wybranych przez uzytkownika ustawien, tak aby mogta
by¢ stosowana przy kolejnych uruchomieniach aplikacji przez uzytkownika.

Zaawansowany e-materiat powinien spetnia¢ nastepujace kryteria:

1. umozliwia¢ uzytkownikowi z réznymi potrzebami korzysta¢ z utatwien dostepu, na
wszystkich poziomach i etapach e-materiatu;

2. posiada¢ instrukcje dla uzytkownikéw z réznymi potrzebami, zawierajgcg informacje o
sposobie korzystania z utatwien dostepu i mechanizmach poruszania sie po menu,
przygotowang za pomocg tzw. prostego jezyka;

3. posiadac rozwigzania z zakresu dostepnosci, ktére pozwalajg unikng¢ QTE lub dziatan
zwigzanych z tgczeniem przyciskow (uwzglednia ustawienie pozwalajgce je uproscic lub
pomingc/wytgczyc);

4. umozliwia¢ korzystanie z wirtualnej klawiatury ekranowej (jesli materiat tego wymaga),
ktérg mozna sterowa¢ za pomocg myszy lub technologii wspomagajacych, takich jak
wzrok lub przetgcznik;

5. umozliwia¢ skorzystanie z pomocy w sytuacjach potencjalnie trudnych, zwigzanych z
poruszaniem sie po materiale;

6. uzytkownik przed skorzystaniem z zaawansowanego e-materiatu powinien mie¢ mozliwos¢
zapoznania sie tutorialem objasniajagcym, jak korzysta¢ z utatwien dostepu;

7. mechanika zaawansowanego e-materiatu powinna pozwalaé na dostep do wszystkich
obszardw interfejsu uzytkownika;

8. zaawansowany e-materiat powinien by¢ dostepny za pomocg technologii asystujgcych,
m.in. czytnikéw ekranu, oprogramowania asystujgcego w technologiach mobilnych.

Jezeli w materiale bedg wystepowaty tresci nieinterpretowalne przez technologie asystujgce,
wykonawca zobowigzany jest zapewni¢ alternatywe wchodzgca w e-materiat i stanowigcag
integralng cato$¢ zaawansowanego e-materiatu. Bez konsultacji z ekspertami ORE nie dopuszcza
sie tworzenia alternatywnego (réwnolegtego rozwigzania) dedykowanego osobom z réznymi
potrzebami.

Zaawansowany e-material musi uwzgledniaé¢ miedzy innymi potrzeby oséb:

e z ograniczeniami wzroku,
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z ograniczeniami stuchu,

z ograniczeniami ruchu rgk i mobilnoéci,

Z ograniczeniami mozliwosci poznawczych (zwigzanymi z np. pamiecig, przetwarzaniem
informacji, dysleksjg),

zaburzeniami neurorozwojowymi i psychicznymi (np. spektrum autyzmu, ADHD, stanami
lekowymi, epilepsja),

z zaburzeniami mowy,

korzystajacych z czytnikdw ekranu.

Podczas projektowania e-materiatu nalezy uwzglednia¢ rézne potrzeby i mozliwosci uzytkownikéw
ze wzgledu na:

Ograniczenia wzroku:

stosowanie dobrze kontrastujgcych koloréw, czytelnych rozmiaréw i typow fontow,
mozliwos¢ zmiany i indywidualnego dopasowania przez uzytkownika tych elementow;
stosowanie zawsze widocznego fokusa (przynajmniej czesciowo);

uzywanie kombinacji koloru, ksztattéw i tekstu, niestosowanie znaczenia tylko kolorem;
umieszczanie przyciskow i powiadomien w kontekscie;

stosowanie odpowiedniej wielkosci, koloréw i rozmieszczenia elementow interfejsu;
umozliwienie zmiany koloréw dla oséb bedacych daltonistami;

umozliwienie zmiany wielkosci elementéw interfejsu;

uzywanie dzwigku przestrzennego i rozréznialnych dzwiekéw, réznych w zaleznosci od
zdarzen;

umozliwienie wyboru wygladu kursora/celownika, zmiany ksztattu, wielkosci, koloru, jesli
projektowana mapa interaktywna zaktada bardzo duzo obiektow;

- wyswietlanie istotnych informacji w centrum, na linii wzroku lub mozliwo$¢ powiekszania
catosci, poszczegélnych elementéw mapy interaktywnej;

nawigacja i sterowanie za pomoca klawiatury;

stosowanie tekstow alternatywnych lub audiodeskrypcji do grafik;

elementy materiatu powinny by¢ duze i fatwe do odrdznienia oraz oddalone od siebie;
dodanie opiséw alternatywnych do obrazéw i innych elementéw wizualnych, ktére opisujg
tresci lub funkcje;

stosowanie duzego kontrastu miedzy istotnymi elementami w materiale;

uzytkownicy niewidomi powinni moc skorzystac z kazdej funkcjonalnosci materiatu z
poziomu klawiatury.

Ograniczenia stuchu:

stosowanie prostego jezyka, niestosowanie figur stylistycznych i idiomoéw;
zapewnienie alternatywy tekstowej kazdej kluczowej informacji dzwiekowej;

dodanie napiséw i transkrypcji do tresci audio i wideo;

mozliwos$¢ modyfikacji napiséw, zmiana rozmiaru/koloru oraz ich wtgczania i wytgczania
zanim pojawi sie dzwiek;

stosowanie napiséw rozszerzonych informujgcych o dodatkowych dzwiekach i nastroju
oraz postaci méwigcych;

stosowanie prostych logicznych i spéjnych uktadow tresci;

zapewnienie mozliwo$ci osobnej regulacji dzwieku dla réznych elementéw
multimedialnych w mapie interaktywnej;

zastosowanie przetgcznika dzwieku mono/stereo w materiatach filmowych i audio (jesl
takie sie pojawig w zaawansowanym materiale.

Ograniczenia ruchu rak i mobilnosci:

umozliwienie w menu materiatu ustawienia duzych obszaréw klikalnych;
projektowanie obstugi za pomocg klawiatury i mowy;
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unikanie tworzenia dynamicznych tresci, wymagajacych duzego ruchu myszy;
nieograniczanie czasu otwarcia okien, wykonania zadan;

zapewnienie alternatywy dla akcji, wymagajgcych réwnoczesnych czynnosci (np. klik
zamiast przeciggnij i upusc);

zapewnienie sterowania przy uzyciu prostych kontroleréw;

unikanie stosowania bardzo precyzyjnych ruchow.

Ograniczenia poznawcze oraz zaburzenia neurorozwojowe i psychiczne:

uzywanie prostych, stonowanych barw;

uzywanie prostego jezyka, bez stosowania figur stylistycznych i idiomow;
uzywanie krotkich zdan i punktowania;

uzywanie wyjasnienia skrotow;

tworzenie opisowych przyciskow;

budowanie prostych i spéjnych uktadow tresci;

wyréwnanie tekstow do lewej i zachowanie spéjnego uktadu;

niestosowanie duzych blokéw ciezkiego tekstu;

niestosowanie podkreslania stow, niepochylania tekstu i pisania wielkimi literami;
umozliwienie zmiany kontrastu pomiedzy ttem a tekstem;

niestosowanie ograniczenia czasowego na wykonanie zadania;

niestosowanie presji czasowej lub zwigzanej z mozliwoscig wykonania tylko jednej préby
wykonania zadania.

Ograniczenia zwigzane z korzystaniem z czytnikow ekranow:

opisywanie obrazéw, stosownie transkrypcji, audiodeskrypcji;

nieumieszczanie informacji tylko na obrazie lub wideo;

nadawanie struktury tresci i nieoznaczanie jej tylko rozmiarem i rozmieszczeniem tekstu;
stosowanie liniowego logiczny uktadu;

umozliwienie sterowania za pomocg klawiatury;

tworzenie opisowych fgczy.

Powyzsze wytyczne s3 jedynie przykladami potrzeb, jakie powinny zosta¢ spetnione przy
projektowaniu zaawansowanego e-materiatu. Beneficjent konkursowy powinien zapewni¢
mozliwie najwieksza dostepnos¢ dla oséb z réznymi potrzebami. Rozwigzania zwigzane z
zapewnieniem dostepnosci osobom z réznymi potrzebami Beneficjent konkursowy
powinien konsultowac¢ z ekspertami ORE na poszczegélnych etapach realizacji projektu
konkursowego.
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5. Wymagania funkcjonalne i techniczne

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcéw

Aplikacja musi spetnia¢é wymagania okreslone w dokumencie ,,0g6lne wymagania
funkcjonalne i techniczne dla e-materiatow”.

Interaktywnos$¢ i nawigacja po przestrzeni spaceru:

e Uzytkownik moze swobodnie eksplorowac wirtualng przestrzerh zamku, przemieszczajgc
sie w przdd, w tyt oraz obracajgc widok. Funkcjonalno$é umozliwia doktadne zwiedzanie
obszarow zamku, takich jak dziedziniec, wysoki zamek czy komnaty.

e W wirtualnej przestrzeni znajdujg sie interaktywne punkty. Uzytkownik moze klika¢ na
elementy zamku, takie jak wieze, mury, rycerze czy przedmioty biesiadne, aby uzyskaé
szczegotowe informacje w formie tekstu, obrazéw lub animacji. Mechanika ta pozwala
zgtebi¢ wiedze o architekturze, zyciu zamkowym i kulturze.

Warstwy informacyjne i tryby wyswietlania:

e Uzytkownik moze aktywowac rézne warstwy informaciji, takie jak architektoniczna,
historyczna czy kulturowa, ktére dostarczajg szczegdtowego kontekstu dotyczgcego
zamku i zycia jego mieszkancéw.

e Spacer oferuje widok panoramiczny, mape lub widok z perspektywy postaci, a takze
mozliwos¢ przyblizania i obracania obrazu, co pozwala na szczegétowg eksploracje
dostosowang do potrzeb edukacyjnych.

Tryby eksploraciji:
e Przewodnik prowadzi uzytkownika przez kolejne punkty interakcji, odkrywajgc tresci
zwigzane z architekturg, funkcjami zamku oraz jego historyczno-kulturowym znaczeniem.
e Kazdy etap spaceru wprowadza uzytkownika w nowe aspekty zycia zamku, od funkcji
obronnych po ceremonie i kulture.

Przewodnik i narracja:
e Wirtualny przewodnik, posta¢ rycerza zakonnego, opowiada o zamku i jego
mieszkancach. Narracja koncentruje sie na potedze zakonu krzyzackiego oraz
kluczowych elementach zycia zamkowego.

Sledzenie postepow i zapisanie wynikow:
e Historia przegladanych punktéw: system zapisuje informacje o odwiedzanych punktach w
formie wirtualnego zwoju pergaminu. Pergamin jest podzielony na kategorie:
o architektura zamku: wieze, mury, fosy, dziedziniec.
o wyposazenie i zatoga: uzbrojenie rycerzy, ich role i pozycje.
o zasoby i zapasy: magazyny i zaopatrzenie zamku.
o kultura i ceremoniaty: zwyczaje, stroje, rangi komturéw oraz wielkiego mistrza.

e (Ogladanie notatek: Uzytkownik w dowolnym momencie moze rozwijac i zwija¢ pergamin
z sakwy w lewym dolnym rogu ekranu, przeglgdajac zgromadzone informacje w podziale
na kategorie.

e Mapa zamku: Prostg mape zamku mozna witgczy¢, aby zobaczy¢ oznaczone punkty
interakcji i miejsca, gdzie zebrano informacje (np. dziedziniec, wysoki zamek, komnaty).

Zakonczenie:

e Podsumowanie: Na zakohczenie spaceru uzytkownik otrzymuje narracyjne
podsumowanie, ktére podkresla znaczenie zebranych informacji oraz ich historyczny
kontekst.

e Profilowanie wynikéw i osiagnie¢: System zapisuje wyniki quizéw i ukohczonych
scenariuszy, umozliwiajgc monitorowanie postepow. Uzytkownik moze zapisac¢ swoje
osiggniecia, kontynuowacé gre, rozpocza¢ nowg rozgrywke lub zakonczyé spacer.
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Dzwieki tta i dodatkowe informacje:
e Dzwieki tta: Spacer wzbogacony jest o efekty dzwiekowe, takie jak odgtosy dziedzinca,
muzyka sredniowieczna czy dzwieki biesiadne, co tworzy realistyczng atmosfere.
e Materiaty multimedialne: Uzytkownik ma dostep do dodatkowych materiatéw
edukacyjnych, takich jak teksty, filmy i pliki audio, ktére uzupetniajg tresci i zwiekszajg
walory edukacyjne.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcow

Aplikacja musi spetnia¢ wymagania okreslone w dokumencie ,,0gélne wymagania
funkcjonalne i techniczne dla e-materiatow”.

Raportowanie i statystyki:
e System raportowania wynikéw dla nauczycieli: Funkcja umozliwiajgca nauczycielom
monitorowanie wynikéw i postepdw ucznidéw w wykonywanych zadaniach.
e Podsumowanie wynikéw dla uzytkownika: Uzytkownik powinien mie¢ mozliwo$¢

przegladania wynikéw po zakonczeniu spaceru, co wspiera proces uczenia sie.

Fundusze Europejskie Rzeczpospolita Dofinansowane przez
dla Rozwoju Spotecznego - Polska Unie Europejska

11



	1.​Metryczka materiału 
	2.​Opis materiału 
	3.​Charakterystyka materiału 
	4.​Wymagania WCAG 
	5.​Wymagania funkcjonalne i techniczne 

